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第一章 让我们启航
本章节共9,895字，请认真学习。
1.1 阵面对战介绍（374字）
阵面对战是一款呈现棋牌二象性的回合制游戏。对局时双方轮流出“牌”并操纵“单位”。每局游戏时长约10~30分钟。
游戏中拥有等级制度，通过升级可以强化卡牌。在正式版推出后，“锦标赛模式”为指定的竞技模式。
阵面对战游戏测试版初版于2020年9月2日开发完成，正式版于2020年12月3日推出。游戏定期（平均三周左右）会进行平衡性调整。游戏的平衡性始终稳定发展，最近的补丁发生于2021年10月8日。
阵面对战容易上手，但为了达到高水平需要很长时间的练习和一定天赋。高级别的对局具有很大思维难度，同时，也有许多娱乐玩法供您休闲。
阵面对战中，玩家一般无法直接得知对方的卡牌，因此对局存在推测与运气成分，并不仅仅是强大的算力就可以驾驭的。这也是这款游戏妙趣横生、变化莫测的地方。
阵面对战游戏的灵感与部分卡牌构型源于“巫师之昆特牌”游戏。
下一章节中，我们将介绍阵面对战游戏的基本规则。（881修改）
1.2 阵面对战规则（589字）
阵面对战的对局在一个“标准盘”中进行。标准盘共有六列，每方玩家占据连续三列。下面是它的一个示意图：
（正规竞赛会用电子屏幕显示如下棋盘。）
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(图0-1) 
普通练习对局一般习惯把自己的一方画在下面，对局中可以不设置专门点数计算区且不绘制边框。所以它常常看起来像这样：
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（图0-2）
在同一排上的单位，其左右顺序在对局中无关。每排上可以有任意多单位。
阵面对战最为经典的模式为BO3（不加注释的“全局”一词都指BO3）。在此模式中，两玩家进行三局两胜的对局，其中每一局都被称为“一小局”。小局是由回合构成的。每个回合指所有没有放弃出牌的玩家轮流打出一张牌。玩家在轮到自己行动时可以立即选择放弃出牌，但这意味着他无法再打出任何牌，或操控己方单位。当玩家手中无牌时，自动放弃出牌。最后一个玩家放弃出牌的回合运行完毕，该小局结束，进行结算。首先赢得两小局的玩家取胜。
在BO3对局中，裁判员与玩家需要先议定先手的奖励点数，通常在40点左右，并互相同时禁止对方使用一张卡片。随后两选手各自行配置一套19张卡的卡组，第一小局由对方抽取10张，第二小局由对方抽取剩余中的4张，第三局自选剩余中的4张，每局剩余的卡牌自动延续至下一局，玩家的手牌数始终没有上限。第一小局的先手由猜拳胜者决定，之后两小局的先手是上一小局中的获胜方。
特殊情况见下一节。
1.3 阵面对战单位基本指标（2,138字）
每次玩家打出一张卡牌，都可能会使在场单位数量增加或减少，单位的状态改变。所有的单位都由三种要素组成：“血量”，“状态”和“功能”。下分别叙述这三种要素。本节中，重点词汇将用粗体。
血量：单位最容易变动也是最重要的属性，始终是一个正整数，写于大写字母的下方。决定一小局的胜负。结算时，裁判员或双方分别统计两方在场单位的血量总和，多的一方取得胜利。（在此讨论一种罕见但不可避免存在的情况：如果一小局平局，那么双方都取得一场胜利。此时，若比分是2-1型，得2分者胜；若是2-2，全局为平局。若比分是1-1，则双方立即自选8张卡并进入决胜局，此局提供先手奖励点数且需重新议定，玩家重新猜拳并由胜者决定先手。）
治疗与伤害能够影响一个单位的血量。治疗(a)会使目标单位的血量增加a,而伤害(a)则会使其减少a。（在一般对局中，单位的血量常常不必每一步都及时修改，只需标记治疗与伤害即可。）这样的伤害被归为“实体伤害”，与“摧毁”，“放逐”这样的“虚体伤害”在结算等上有所不同。如果一个单位因受到伤害而使得血量变为0或更低，则单位被摧毁（立即移除出战场）。这能够触发此单位的“遗愿”能力（如果有的话），且结算的优先度在全局中达到最高。但是，单位的一切其它能力都无法触发。图1-4是一个标记血量的例子。另有一种影响血量的效果：摧毁，这会无差别地立即将一个单位的血量降低到0并且移出对局。此效果是有根的，会触发遗愿，但不会触发许多单位的技能。
不同于摧毁，“放逐”则会直接将单位扔出战场，完全不会顾虑血量因素。这会使目标单位来不及释放任何能力。（然而，G2不吃这套，它默认延迟2回合）
状态：单位生而具有或者由单位及卡牌所给予的属性，容易被修改且全部拥有符号用于标记。单位能够同时具有多种状态，它们分别是：
锁定：分为永久锁定和暂时锁定，作用相同但持续时间不同。永久锁定可以覆盖暂时锁定。它们的标记符号分别如下：（见图1-3）
A  A          A5+8+8+8-12
（图1-4）

        (图1-3)

锁定时，一个单位的任何功能都无法触发。
请切记：在描述暂时锁定时，会将一个玩家的行动回合称为0.5回合，如一个1.5回合的暂时锁定会锁定至效果触发方的下个行动回合结束。
消亡：一种负面状态，单位在若干回合后被无根地摧毁。记为危（a）,每个消亡单位的己方轮次结束时，将a减1。当a变为0时，单位被摧毁。
中毒：一种负面状态，记为↓（a,b），a是中毒伤害（基准值为5），b是中毒回合数。每个中毒单位的对方轮次结束时，将b减1，并对中毒单位造成a点无根伤害。当b减为0时，此效果被清除。不同伤害的中毒效果能够叠加，后给予的效果伤害永远后产生。实战中，玩家们常常画反中毒符号。切记自己的视角中，对方单位的中毒箭头永远是朝上的！！
免疫：一种正面状态，能使单位额外抵抗实体伤害。一个免疫状态可以使单位抵抗一次伤害及三次中毒伤害。此效果对虚体伤害无效，不可以叠加。
护盾：另一种状态的血量，优先于血量承受实体伤害，但不计入单方血量总和。破盾之击的溢出伤害不会移至本体上，此效果可以叠加。
机会与冷却：两个由单位的功能给予，能够在对局中互化的状态。机会为正方形带数字方框，冷却为正三角形带数字框。每个机会单位的己方轮次，玩家可以按自身意愿触发若干次单位机会，每次机会减1，机会数减为0时若可以恢复则进入冷却状态；每个无机会的冷却单位的己方轮次结束时，冷却数减为0时转变为1个机会，否则冷却减1。
不忠：一种状态，记为“不”。一个位于的一方和将其部署的一方不同时具有的状态，一般无效果，但此单位可能有些异常。
下面的图1-5在一个假想情况下展现出了一些状态的写法。在之后的文中，我们会用括弧内数字及文字表述来表示单位状态。
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（图1-5）
功能：由单位的名称所赋予的一系列能力，在对局中一般不需要额外标明且需要记诵。阵面对战有许许多多各异的功能，下面讲讲几种相当常见且覆盖大量卡牌的功能：
部署：单位被玩家从卡组中打出，或被某些卡牌召唤出时触发的一次性能力。
部署冷却：部署冷却（a）表示单位被部署后，需要等待a个己方轮次来开始发挥功能。
遗愿：单位被摧毁时优先触发的能力，被放逐的单位无法触发。
吞噬：此能力会摧毁一个单位，并使吞噬者吸取其全部血量至自身（不包括护甲）。此过程不造成伤害且有根。
成长：当己方每打出一个血量高于此单位的单位时，治疗自身。一个成长（a）的效果每次给予a点治疗。负数a会伤害自身。
机会与冷却：机会（a）表示初始具有a个机会，冷却（b）表示恢复1个机会需要b个无法用机会的回合。若有机会属性而无冷却属性，则单位无法恢复其机会数。
攻击与范围：两个单位的距离，是它们相隔的排数加1.场上存在0至5的距离（0无意义）。范围是一个值域。一个攻击（a）单位能从部署回合起，即可以每回合对在范围之中的所有敌方单位之一造成a点实体有根伤害。此属性的实质是一个机会（1）：对范围内一敌方单位造成a点伤害，冷却（0）。
治疗与自治：一个治疗（a）单位能从部署回合起，即可以每回合对所有己方单位之一造成a点治疗，包括自身。自治（a）单位则会在每个己方轮次结束时对自身治疗a点，且自治是不可避免的。
请特别注意：部署和遗愿功能的触发不是一定的。如果有合法目标，则它必须触发；但如果没有，即可视为此能力已用过。
本章节内容相当重要，请务必熟记。
1.4 阵面对战卡牌指标与卡池（3,181字）
阵面对战的卡牌一共有82张（2021.9.18），它们由大写英文字母和可能的下标构成，并由下标分为小字组、小字一组和小字二组。这些卡片从特征上可分为两大类：单位卡与法术卡。在可使用次数和强度上可分为四大类：普通卡（I）、稀有卡（II）、史诗卡（III）和传奇卡（IV）。
单位卡数目较多，会在我方的任意一排上打出一个或多个单位，这些单位的名称全部与单位卡名称相同。如果打出的单位不止一个，它们存在短暂的间隔顺序以结算，但这期间任何机会卡无法生效。再次重申：一张单位卡不会因为部署能力无法生效而无法被打出，它在任何己方轮次都是可打出的。
法术卡目标可以是场上的一切单位或某一排（具体内容参见其具体描述）。法术卡不会生成单位，也就不会产生以其名字命名的单位。如果法术卡的功能无法生效，则它无法被打出。
除此以外，每张卡牌都还具有等级。卡牌每升1级，其所有和血量有关的数据提升20%并四舍五入（但生成数量等不会改变）。在正常游戏过程中，一张卡牌的升级是消耗性且不可逆的，最高为5级，升级所需的卡片数量分别为4-6-8-10。只要完成升级，在对局中便可以携带不高于卡牌等级的卡牌参与对战。不同的是，锦标赛模式中，所有普通卡锁定为2级，其余为1级。其中存在两个特例：
(1) K1伤害为40点，奖励10点。（一般对局为48-5）
(2) Q血量为48点，治疗为9点。（一般对局为48-10）
另外，为了鼓励玩家们升级卡牌并体现出实战效果，部分卡牌被添加了“奖励点数”，详见下方卡池。
BO3中，两玩家配置的卡组都必须满足以下要求：
(1)包含不多于1张相同的史诗、传奇卡，不多于2张相同的普通、稀有卡（由镜像或模仿者变为的不计入，但这两张卡本身有要求）；
(2)包含总计不多于2张传奇卡，不多于6张史诗与传奇卡（由镜像或模仿者变为的不计入）；
(3)不包含被对方禁用的卡牌。

以下是10.8平衡性调整之后的这84张卡牌及奖励点数：（详细讲解在第2章）

A：II，HP5，生成数3，异排；伤害5，范围1，成长8（0-0-0-0-0）
B：I，HP50，部署：使一个单位中毒（5，2），并使其消亡4.（0-0-0-0-0）
C：II，HP30，免疫，自治10. （0-0-0-0-0）
D：III，HP40，机会：锁定一个单位。冷却3. （0-5-10-15-20）
E：I，HP35，遗愿：生成E’(HP60)，消亡4. （0-0-0-0-0）
F：I，HP45，遗愿：对一个单位伤害35. （0-0-0-0-0）
G：II，HP80，免疫。（0-5-10-15-20）
H：IV，HP30，部署：摧毁一个HP不小于90的单位。（0-15-30-45-60）
I：II，HP10，遗愿：生成I’（HP90）（0-0-0-0-0）
J：I，HP60，伤害5，范围2（0-0-0-0-0）
K：III，HP45，部署：连续对一个单位伤害1，直到其血量不高于初始值的一半。（0-5-10-15-20）
L：II，HP25，每回合末，若自身不是HP严格最高的单位，自治15. （0-0-0-0-0）
M：IV，HP50，伤害10*2（同时不同目标），范围2~3.机会：若摧毁一个单位，移动自身到相邻排，此能力部署冷却1，冷却1. （0-0-0-0-0）
N：III，HP110（0-5-10-15-20）
O：II，HP40，伤害12，范围3~4. （0-0-0-0-0）
P：III，HP20，部署：对全部同排异己单位增益14。（0-0-0-0-0）
Q：I，HP40，治疗8. （0-0-0-0-0）
R：I，HP25，部署：使一个单位增益40. （0-0-0-0-0）
S：III，HP25，敌方单位每受到1点实体伤害，自身增益1.（0-5-10-15-20）
T：II，HP20，部署：交换一方两排上的所有单位。（0-0-0-0-0）
U：I，HP85，每回合末，若自身是HP严格最高的单位，对自身伤害10. （0-5-10-15-20）
V：I，HP25，部署、遗愿：在同排生成3a（HP10）. （0-0-0-0-0）
W：III，HP60，遗愿：在同排生成7a（0-0-0-0-0）
X：I，HP35，部署：触发一个单位的遗愿。(0-5-10-15-20)
Y：I，HP40，部署：使一个单位中毒（5，∞）（0-0-0-0-0）
Z：II，HP40，中毒（5，2），范围2~4. （0-0-0-0-0）
A1：I，HP35.己方回合末，场上每有一个中毒单位，自身增益5. （0-0-0-0-0）
B1：I，HP45，免疫，机会（1）：使一单位获得免疫。（0-5-10-15-20）
C1：IV，HP20，部署：同时摧毁双方各一个单位（不包括自身）。（0-5-10-15-20）
D1：II，HP35，每回合初在同排生成一个a。（0-0-0-0-0）
E1：III，HP60，部署：吞噬场上血量较小的一半HP不大于10的单位。（0-0-0-0-0）
F1：I，HP10，生成数2，护盾10，成长5. （0-0-0-0-0）
G1：III，HP45，伤害轮流为10/16，范围3. （0-0-0-0-0）
H1：III，HP20，部署：吞噬一个HP不大于40的单位。（0-0-0-0-0）
I1：I，HP45，部署：吞噬己方一个单位。（0-5-10-15-20）
J1：IV，HP30，部署：抓捕一个敌方HP不大于25的单位至任一排。（0-0-0-0-0）
K1：I，对一个敌方单位伤害40点。（0-5-10-15-20）
L1：II，对敌方一排全部单位伤害12点，并选中一个单位额外伤害6点。（0-0-0-0-0）
M1：III，使一个己方单位解锁，获得免疫，并增益50. （0-5-10-15-20）
N1：II，HP35，部署：同时摧毁分别己方不严格，对方严格HP最高或最低的单位，自身不是合法对象。（0-5-10-15-20）
O1：I，HP85，部署：若对方下一手牌出传奇卡，放逐自身。（0-5-10-15-20）
P1：II，使一个己方单位解锁并增益30.（0-5-10-15-20）
Q1：III，使一个己方单位获得8层护盾，每层HP5.（0-5-10-15-20）
R1：II，HP30，机会3：给一个单位增益15. （0-0-0-0-0）
S1：II，HP40，机会：立刻结清一个单位的有限中毒伤害，冷却（1）。（0-5-10-15-20）
T1：II，对一个敌方单位伤害30，并将其锁定。（0-5-10-15-20）
U1：II，HP40，每回合对敌方严格最高HP单位伤害17，部署冷却2. （0-0-0-0-0）
V1：I，HP85，遗愿：使敌方一单位增益25.（0-5-10-15-20）
W1：II，HP10，部署：互换场上两个HP之差不大于25的单位的血量。（0-0-0-0-0）
X1：III，HP50，伤害5+中毒5*2，范围1，4，5. （0-0-0-0-0）
Y1：III，HP40，机会：转换一个单位在其一方的排数并对自身伤害4，冷却（1）。（0-5-10-15-20）
Z1：IV，HP20，部署：选中一个单位，若其血量是3的倍数，将其放逐；否则对其造成30点伤害。（0-0-0-0-0）
A2：III，再打出上一张卡片，若其是单位，HP多10点。也被称为镜像。（0-5-10-15-20）
B2：II，克隆己方一排上至多4个单位至不同排，克隆体和其衍生物血量均改为1，能力不变。也被称为克隆。（0-10-20-30-40）
C2：II，模仿一张卡组内已有卡牌带入卡组，多张C2的对象不能重复。也被称为模仿者。（0-10-20-30-40）
D2：II，HP35，伤害5并锁定被击中单位1.5回合，范围2. （0-0-0-0-0）
E2：II，HP40，伤害9，范围2-3，被连续击中三回合的单位转换在其一方的排数。（0-0-0-0-0）
F2：II，HP45，伤害14，范围2，只能攻击距离自身最近的单位。（0-0-0-0-0）
G2：III，HP95，受到的任何效果延迟2回合生效。（0-5-10-15-20）
H2：III，HP80，1机会：对自身伤害15，冷却0。2机会1：将自身血量向165取反。版权所有，禁止克隆！（0-5-10-15-20）
I2：II，使一个目前HP不大于60的单位恢复最初状态（克隆体血量仍为1）。（0-5-10-15-20）
J2：I，HP40，部署：将对方血量严格最高的单位改至和严格第二高的单位相同。（0-5-10-15-20）
K2：III，HP55，每回合初，在三排上生成a，消亡3. （0-0-0-0-0）
L2：III，HP20，成长5.每回合若己方存在增益不小于30的单位，自治20。（0-0-0-0-0）
M2：II，HP40，每回合初，在同排生成2个b。（0-0-0-0-0）
(注：b，HP5，己方回合末自动向前移动一排，位于对方阵地时HP加于对方之上。当b遇到同排的敌方单位时，会摧毁自身以对其造成等于b血量的伤害（上限为10）。
N2：II，HP35，每回合初，在同排生成c. （0-0-0-0-0）
(注：c，HP3，每回合对一个敌方a造成10点伤害。)
O2：II，锁定敌方一排单位2.5回合。（0-10-20-30-40）
P2：II，HP30，机会3：解锁一个单位，冷却0.（0-5-10-15-20）
Q2：III，HP55，治疗10，机会1：对己方一个单位伤害1或2，并移动自己到异排。（0-0-0-0-0）
R2：IV，HP50，机会：分裂一个敌方单位成两个，每个血量都恰不高于本体的三分之一，范围1，3，5，冷却（0）。（0-5-10-15-20）
S2：II，给己方两个单位添加荆棘属性：每被实体伤害一次，立即对伤害来源造成6点伤害。（0-5-10-15-20）
T2：II，HP10，每有一个单位的排数改变，自身获得10点增益。如果该效果是因为T，只获得3点增益。（0-0-0-0-0）
U2：IV，HP50，成长(-3).每次成长，在同排生成a,2*b,c。（0-0-0-0-0）
V2：III，HP40，机会：若敌方一排上存在中毒单位，则选择其中一单位锁定。部署冷却1，冷却1.（0-5-10-15-20）
W2：IV，HP125，机会：对自身增益20，冷却6. （0-0-0-0-0）
X2：III，HP30，机会：变化为上回合己方被摧毁的一个单位，随后放逐自身。（0-5-10-15-20）
Y2：I，在打出后的第二个己方回合对指定排造成14点伤害。（0-5-10-15-20）
Z2：IV，HP40，机会1：在同排打出一张同级稀有或普通单位卡。（0-0-0-0-0）
A3：III，HP40，成长0.每次成长，在第二排上生成2个A。
B3：II，HP50，机会：将自己的血量均匀分给场上3至5个单位，随后放逐自身。
C3：III，HP55，治疗14。己方回合末，当己方拥有不少于4个单位时，对自身伤害40.
D3：III，HP40，机会：将一个单位的冷却加1. 冷却1.
E3：III，HP45，范围3，伤害为目标单位血量除以17的余数。
F3：II，HP25，机会3：吞噬一个己方单位。部署冷却1.

以上便是这84张各异的卡牌。初学时玩家需对着卡池进行对战，此阶段是难以进行深度思考的。只有熟练地背诵出了卡池中的全部卡牌功能，对局才能渐入佳境。因此，请务必重视此章节的内容！
1.5 阵面对战对局礼仪与赛制（1,354字）
作为一款具有丰富内涵的游戏，阵面对战有着许多不同的游戏模式，也有着各种对局礼仪和赛制：
省际至国际竞赛皆很正规，全部采用标准速度的锦标赛模式，两玩家在被安检人员检查确认不携带任何随身物品后进入赛场。随即两人在两台不可互相看见的电子设备上，进入比赛流程：
(1)双方同时决定对方的禁用卡片，限时为1分钟。若时间到时玩家未选择，认为没有禁用卡片。（若规则为禁用1张，则A2，C2不包括在内；若为禁用2张，则玩家可自行选择禁用两张不包括A2，C2的卡或禁用两者之一）
(2)双方配置卡组，限时为5分钟。由于电子设备的加入，玩家无法配出违规的卡组。若时间到时玩家没有配置完成，则用随机符合要求卡片来填充空缺。
(3)裁判决定先手的奖励点数。
(4)电子设备随机抽取各10张卡片。
(5)双方猜先，胜者决定先后手，限时为1分钟。若时间到时玩家未选择，先后手由另一方选择。
(6)裁判宣布出牌阶段开始。双方的每一步都需要计时，在标准速度之下为30秒完成落牌及操控单位的全部动作。若时间到时玩家未落牌，认为其放弃出牌；若其已落牌，则行动结束，对方行动回合开始。每小局结束，设备抽取卡牌后玩家有2分钟的休整时间，随即开始下一小局。当一名玩家取得胜利或双方平局，对局结束。一盘正常的对局应当在30分钟之内完成。
此级别对局中，被证实后可以被认为犯规而判负的行为有：
(1)玩家进入赛场后被发现携带卡池、备用卡组、教程等或任何纸质文件。
(2)玩家偷窥对方的卡组。
(3)玩家在某一流程结束之后拒不继续下一流程。
(4)玩家毁坏在场设备。
(5)玩家多次打扰裁判或选手，影响对局正常进行。
(6)其它违反体育精神的行为。
在对局中，以下属于突发情况，裁判应当立即作出处理：
(1)玩家犯规或疑似犯规。
(2)设备故障，转入临时纸面对战。
(3)电子设备出现点数计算错误或者版本问题。
和正规比赛相比，一般对局则相对随意。玩家可以自行完成或忽略各项流程，一般也没有严格的时限。这样的对局被称作“慢牌”。
除了BO3模式以外，民间还有许多种妙趣横生的对局种类，其中最为出名和常见的是BO1，也称17vs17模式。此模式仅有1个17张牌的小局，玩家可以切磋长局技艺。在17vs17中，又有一种锻炼思维速度的模式：快牌。两玩家都具有非常受限制的局时（17张牌4分钟左右），超时者按超出时间扣分。民间涌现出了许多专攻快牌的玩家，他们运筹帷幄，思维敏捷。
另有一种相当有趣的模式：快牌想象牌。此模式2大局为一轮，两名玩家轮流打快牌和想象牌。对局仅1局，牌数可以自定。快牌方有严格的时限且超时扣分，想象牌方全局过程中不能看自己的卡组和棋盘。其中还有几条特殊规则：
(1)想象牌方将卡组交给对方保管，必要时可扣20点观察。若终局发现想象牌方卡组记忆错误，直接判负。
(2)快牌方具有机会（3）：提问想象牌方一个场面问题，包括一个单位的一种状态、血量或位置，或者某排上存在特定单位的数量。如果想象牌方无法回答，扣20点，并使快牌方告知问题答案，冷却（0）；问问题过程不计入任何一方的时间，可在任何时间提问。
(3)想象牌方具有机会（1）：提问快牌方一个场面问题，其必须如实回答。不可以在对方正在提问时用此机会，问问题过程不计入任何一方的时间。
两局过后，两人统计自己在两局中的点数之和，比拼决出胜负。
每个赛季还会推出独有的赛季活动，这些活动中部分卡牌能够大放异彩。请注意：这些活动无法使玩家获得胜利宝箱，只能积累皇冠。

1.6 阵面对战考级制度（1,198字）
相信在学习了10页（一般需要1小时起步）之后，您已经感觉自己略知一二了！可是，但凡您和有一个月以上经验的玩家切磋过，就会发现您和他们还有些差距。相信：阵面对战是款循序渐进、熟能生巧的游戏，在阵面对战指南的指引（最好有一位有水平的玩家点拨）之下，您一定能逐渐达到更高的各项水准，战胜他们！
为了新老玩家们更好地树立学习目标，了解个人水平，我们设立了严格而独特的考级制度。玩家的大致水平可以分为九个级别：
	级别
	描述（皆在上一级基础上）
	举例
	评判

	零级
	对游戏仅有初步的认识，无法自主对局。
	新手教程中的学习者
	

	一级
	能够遵守基本游戏规则，阅读卡池进行对局，识记一些常见的卡牌
	很好地阅读了第1章的读者；他人引导下的被动对局者
	卡牌记忆；对局规则

	二级
	对回合、小局具有基本认识，能够了解一部分卡牌的运用、应对方式，自主对局
	关注自身点数并努力增加之的游戏模式
	卡牌基础运用；简单的对拼问题

	三级
	识记全部卡牌及应对方法，理解游戏的基本思路，了解不同卡牌之间的配合；理解卡牌存在强弱差异
	很好地阅读了第2~3章的阅读者
	容易的对拼问题，对局情况分析问题

	四级
	初步感受流派概念，懂得其一部分思路和互相之间的关系；能够自主配置有思想的卡组，初步理解收放自如的观念，能推测对方流派
	具有出牌紧张感，有一定阅历的玩家
	对拼问题，流派判断与分析题

	五级
	四级的学习内容领悟加深；各种流派都能不错地使用，在进攻、防守时有主次观念；初步理解对局节奏观念，初步了解游戏的动态平衡性
	很好地阅读了第4~5章的读者，能够独自带领新玩家掌握游戏知识
	简单和容易的对拼竞赛题，快牌和想象牌精度达到三级

	六级
	卡组配置、对局打法成熟自然，富有个人特点；能够掌握不同流派对抗的打法思路，在对局中能够正确地推测对方流派；对于游戏的平衡性有自己的见解，合理评判卡牌强弱
	很好地阅读了全书的读者，具有一定教导新玩家的能力
	较易的对拼竞赛题，快牌和想象牌精度达到四至五级

	七级
	熟练掌握各种思想，有很好的推测和反推测能力，对局计算准确快速，衔接自然。
	省队水平的玩家，经过了长久系统的练习
	有难度的对拼竞赛题（如长局炮类对打）

	八级
	实战水平高于上述级别
	实战中人类难以触及的高水平，人工智能千万盘级训练的成果
	阵面对战各方向尖端研究


在每个级别中，玩家的水平又可以根据等级差距对局、个人感受等测量方法精确到百分之一级。笔者两人的平均水平在6.5级上下（881约6级，885约7级），7级水平大致可以入选省队，7.25级水平大致可以入选国家队，7.5级就可以达到人脑的巅峰水平。
在8个级别中，有3个级别：三级、五级、七级，它们提供半年进行一次的等级考试（笔试和对战测试），通过后会发与证书。和上表中所述的一样，我们建议您在读完并理解2~3章并对拍20局后参加三级考试，读完理解并消化4~5章，且对拍50局后参加五级考试。（七级考试即省队选拔，难度比较大，需要一定个人悟性和发自内心的兴趣，这里笔者无法提供全部帮助）只要用心学习掌握，这两个级别的考察是不难的！

1.7 综合练习（970字）
以下提供一张修改过后的老版本一级考卷，请自我检验学习成果。（注意：部分题目可能较难！）

本卷满分100分，66至76分为合格，77至87分为良好，88分及以上为优秀。请于25分钟内完成全部题目的回答。参考答案在书末。若您得分在65分及以下，请重新学习前面的内容。
一：游戏知识（27）
1.写出下列卡牌的数据与功能：
	卡牌
	血量
	阶数
	功能

	D
	
	
	

	I
	
	
	

	N
	
	
	

	G
	
	
	

	W
	
	
	

	H
	
	
	


二：选择题（20）（每题可能有0~4个正确选项，少答得2分，不答得1分，错答得0分，若为零选，请回答/）
2.关于传奇卡，下列描述正确的是（ ）
A.该类别只有7张卡                  B.该类别卡可以抗衡一切卡
C.该类别卡可以用C2重复携带        D.一套卡组中，该类别卡最多可以有3张
3.关于中毒，下列说法正确的是（ ）
A.全游戏中，该状态的伤害都相同      B.中毒效果的叠加仅叠加时长
C.该效果可以被“锁定”去除       D.对方单位的该效果在己方行动结束后生效
4.下列卡牌中，容易受到H的效果的有（ ）
A.O     B.L     C.W     D.G
5.对于攻击与伤害，下列说法错误的是（ ）
A.所有伤害都可在单位部署下后触发    B.两单位间的距离是两者相隔的行数
C.牌组中最多只能带10张攻击单位      D.免疫可最多抵消四次伤害
（较难）6.下列说法错误的是（ ）
A.W是一张强力卡，适合将其锁定      B.W的功能不如其HP有效
C.T可以交换任意两排上的单位             D.A的成长效果比伤害更重要
三：填空题（33）
7.初始血量最高的单位是_______;在对局中，这个单位一般_______使用（靠前/靠后）；写出一张克制它的卡牌_________
8.假使某个特殊模式，某人打出一张A后，连续打出15张J且没有单位受到过外界影响，则此时他的总血量是_________；如果对方在他打出了12张J之后用O攻击了一个A一次，则最终A的血量分别是_________
9.在下图的战场上，如果A要下F2，他最好放在_______；接着，如果B要下Z，他最好放在_______；此时，A方_________的火力最大。（填数码）

	
	（6）

	O(40)
	（5）B

	
	（4）

	
	（1）

	
	（2）A

	G(80)+免
	（3）


四．材料分析题（20）（较难）两张新卡牌：10.如果一方在最后一排先后放下了Q，V且始终未受外界影响，此时他的总战力为_______;如果他合适地下了一张P并放弃出牌，则5回合后，他的总战力为________.

II，HP45,免疫。伤害12，范围3。
：III，HP60。部署：吞噬所有HP<=10的单位。
11.被放置在一方从前往后数第______排时，可以攻击到对方各排的单位；
它被部署之后，若J对它进行了5次攻击，则此时它的血量为________
12.写出被克制的一张卡牌：_______ 写出将克制的一张卡牌：________.
13.有一位玩家认为，相比其它进攻单位明显强出一截。你怎么看？


























第二章 阵面对战入门（1）

恭喜您已经成功学会了游戏基本规则，进入了教程环节！本章节为理论部分，在阅读后面的章节时，您需要不停地在阅读练习之外，与自己或他人进行对拍，并认真完成配套练习，核对答案。文中讨论的情况不加指明皆为锦标赛模式。
2.1 卡牌的分类与介绍（5,045字）
阵面对战一共有84张卡牌，虽不算极多，但卡牌的命名没有明显规律，在掌握功能和配置卡组上比较困难。因此，为了进一步深入学习，就一定要了解卡牌的分类。下文采用阵面对战生物学中分类系统，卡牌分为相似度由高到低的5个阶层：界，门，纲，目，种。种的名称与卡牌或衍生物名称相同。以下是它们的一张分类表：
	[bookmark: _Hlk84753929]阵面对战
	卡牌界
	活跃门
	炮纲
	主炮目
	J,M,O,G1,U1,F2,E3

	
	
	
	
	偏炮目
	Z,X1,D2,E2

	
	
	
	遗愿纲
	遗愿目
	E,F,I,V,W

	
	
	
	生成纲
	持续目
	D1,M2,N2,U2,A3

	
	
	
	
	暂时目
	K2, X2,Z2

	
	
	
	成长纲
	治疗目
	Q,Q2,C3

	
	
	
	
	成长目
	A,F1

	
	
	
	
	自治目
	C,L

	
	
	
	
	他治目
	S,A1,L2,T2

	
	
	
	辅助纲
	正向目
	B1,R1,P2,B3,F3

	
	
	
	
	反向目
	D,S1,Y1,R2,V2,D3

	
	
	肉盾门
	肉盾纲
	纯肉盾目
	G,N,G2,H2,W2

	
	
	
	
	负收益目
	U,O1,V1

	
	
	（类）
法术门
	对己纲
	增益目
	P,R,M1,P1,Q1,S2

	
	
	
	
	增加目
	X,I1,A2,B2,C2
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每一个目中的卡牌都有一定功能相似性，但又有区别。接着我们分别说明卡牌界中各个目卡牌的作用。
炮纲中，主炮目的卡牌具有直接攻击性，能够通过攻击敌方单位来建立起直接的点数优势或间接的战略优势（这是指，对局中，点数少的一方玩家可能局势反而主动）。其中，J血量很高，但伤害低；M在目标单位足够多时伤害最高，且可以自主移动；O具有炮类独特的射程3~4；G1范围能覆盖全场，且伤害会来回变换；U1有部署冷却，但冷却过后伤害相当大；F2伤害高，但射程近且只能就近攻击；新卡E3范围较广，在操作精确的情况下能够和其他炮纲卡牌形成强势组合，打出大量伤害，但使用难度较大。
偏炮目的卡牌具有持续对敌方单位产生伤害的能力。但又有一些其他的功能或与其他卡牌的配合。其中，Z具有独特的攻击范围，且能使单位中毒；X1有最远的5射程，且在中毒之外带有伤害；D2能在攻击的同时暂时锁定单位；E2只要连续命中就可以改换单位的排数。通过搭配起主炮目和偏炮目的卡牌，就能够在对局中取长补短，找准时机接连利用各种炮类卡来打出强烈的攻势。这样的打法在游戏出现初期即有，现在仍然是对局（尤其17v17）的主流。
遗愿纲遗愿目的卡牌都拥有遗愿能力，这些单位配合吞噬、摧毁它们或触发它们遗愿的卡牌能够打出很不错的效果。其中，E和I都会生成高血量的衍生物，其中E能够自动消亡；I衍生物血量优异且很脆弱，有时可以起到意想不到的效果。F血量不错，死亡时还能打出不小伤害；V和W都能生成大量a，其中V部署即能生成且a等级高一级，W生成量巨大且血量充实。这些卡都需要配合的卡牌，是不能够孤军奋战的。但即使如此，遗愿目的卡牌在天梯上仍占据了强大的一席地位。
生成纲中，持续目的卡牌能够长时间地生成衍生物，往往在不加管控的情况下能够生产一小局。其中，D1生成血量见长的a，M2生成非常有骚扰性的b，N2的c则对于a具有强针对性。U2是三张卡牌生成物的总和，但它的生成不如它们容易——U2需要通过打出更高血量的单位来“成长”，且每次成长都会扣除自身血量；A3成长时生成成长速度快但很脆弱的A到中间排，它的生成物极容易受到对方攻击而被摧毁。但如果能将A保护下来，收益是极大的。
暂时目的卡牌则只能生成一次或在短时间内生成单位。其中，K2能快速生成三波a，而且其本身血量较高，是难以被消灭的；X2能够生成上一回合己方死亡的卡牌来取代自身，相当于间接保护了己方的在场单位不被摧毁，但其本身难逃一劫；Z2则更加自由，它有一个机会生成任意一张普通或稀有卡，这使得它的选择空间极大，但无法生成高质量单位。一个在场的Z2使玩家可以在某个回合里打出两张卡牌。这些卡牌功能都非常突出，在对局中会受到对方玩家的高度关注。
成长纲的治疗目卡牌能够不断给予己方单位治疗。Q的治疗量和血量略少，Q2的两者皆略多且有一个功能：通过微微降低己方一个单位的血量来移动自身。（这个功能目的比较复杂，在本章的教程中不作说明）这两张卡都是非常受玩家们青睐的。新推出的C3治疗量很大，但己方单位一多就会自爆，使用难度较大，更适合短局使用。
成长目卡牌通过不断打出更高血量的单位和数量优势来堆积点数。A在各排上生成3个，每个都很脆弱，但它们成长都很迅速，且第一排的A还能攻击到对方第一排的单位；相比之下，F1的成长比较慢，但其生存能力比A高很多。两张卡牌都比较冷门，强度不算很高。
自治目的卡牌会自动增长血量。如果不去管控它们，一局下来的这些单位血量将会极其恐怖！C具有保护性的免疫且自治没有任何条件，L则相对较脆弱，自治需要自己血量不为全场最高，但其自治速度非常快。两张卡牌各有利弊，总体强度都比较高。
他治目卡牌的自治更大程度上则源于场上双方单位的情况。其中，S需要己方单位对敌方单位造成实体伤害。理想条件下，它的成长在所有卡片中最为迅猛，但其放下时较为脆弱；A1稀有度低，会因中毒单位而成长，数量越多，涨得越快，配合能使单位中毒的偏炮类效果很好；L2在己方存在一个获得增益量较大的单位时，能够高速成长；T2比较剑走偏锋，会因为单位排数的改变而成长，对于T涨得尤其迅速，但初始状态极其脆弱。这个目除了L2外，定位与成长纲的其他目的卡牌有些不同。
成长纲是一个和谐但强力的纲，它的全部卡牌都无法对敌方单位造成伤害。但是，只要善用这些和平主义者们，您同样能够构建起点数帝国（指通过堆积点数来取胜的一类具有共性的玩法），取得胜利。
辅助纲的正向目的卡牌主要功能偏向于给己方单位添加正向效果，B1能给予一个免疫效果，必要时能抗下一次致命伤害；R1能给予三次增益，相当于场上的一个药箱，瞬间治疗效果相当好。R1是一张结合炮类和成长类卡使用，效果极佳的卡片，而B1目前强度不高。P2则是对抗敌方锁定的专用卡，能在三个回合里解锁三个单位，相当强力，每个卡组都建议携带一份。F3身板脆弱，有部署冷却，但能吞噬大量单位，且可以把“吞噬”动作和其他动作放在同一回合内进行，这增加了许多有趣的组合。B3能舍己为人，把自身血量分摊给几个单位，对于使用克隆的卡组表现较为突出。
反向目的卡牌多用于使得敌方单位失效，或者提前对其造成伤害。其中，D能够缓慢地锁定敌方的单位，让其无法发挥功能（可惜的是，D本身逃不过被锁定），它对于部分卡牌的克制性较强，尤其在对方没有携带解锁卡片时效果不可逆；S1能立即结清一个单位的中毒伤害，相当于大幅度提升了Z和X1对敌方单位的伤害（注意：S1在最近调整后不能再配合Y使用）；Y1比较中性，能够改变一个单位在其一方的排数，从而将敌方单位引入火力大的区域，或帮助己方单位逃离敌方单位的攻击；R2能够分裂对方的高血量肉盾或低血量活跃单位让其更容易被摧毁，同时其本身的存活能力也很高（请注意：R2如果使用不当可能反而弊大于利，新手请慎重）；V2是结合中毒卡牌使用的，锁定比D的冷却更小，但适用范围较窄。D3用于增加对方单位的冷却，效果虽然不如锁定强大直接，却是不可逆的。而且它的冷却比D更短，能更快地覆盖多个单位。
辅助纲的卡牌全部为机会卡，这些卡虽然活动性不如炮类，但它们有时会左右战局，故它们在对局和配置卡组时不可忽视。
肉盾目的纯肉盾目以血量见长，且没有明显带来负面收益的功能。G血量充实，且拥有免疫效果，在第一小局效果不错；N的血量更加健硕；W2则更加如此。（这是因为它们的稀有度不同，可携带量不同，所以在对局中表现的强度也不同）G2和H2相对特别，G2拥有2个回合的不可抗力延迟，这使得它在于最后两个回合放下时是丝毫不动的；H2则可以每回合对自身造成伤害，并拥有一次将自身血量相对165取反的机会，这使得它在理论情况下可得到的血量最大高达160（虽然很难实现），但取反时机的把控相当关键。
负收益目卡牌的功能都会给己方带来负面收益。它们全部都为普通卡，享受2级等级和5点奖励点数，血量也相同，但负收益功能不同：U只要是场上血量最高的单位，就会每回合自动扣血一次；O1只要对手接着立刻放下了传奇卡，自身就会灰飞烟灭；V1在对对方摧毁时会给对方单位一个由我方指定的中等增益。（这个效果有时并非负面）这些卡牌和稳定的纯肉盾目卡牌相比，更加惊险刺激，使用成功也有一定收益，所以不适宜新手使用。
（类）法术门下，对己纲的增益目的卡牌都以给予己方单位正面效果为主要目的。P能给一排上的全部单位提供中等增益，对于生成单位多的排效果特别出色；R能在部署时给予一次相当大的血量增益，足以使一个单位“起死回生”；P1能解锁一个单位并且增益其30点，能够基本抵消T1的效果（但T1致死就没办法了）；M1作为史诗卡则功能更佳，不仅解锁一个单位，还增益其50点并给其一个免疫。这会构建起一个非常强力的单位（一般是史诗或传奇卡），但也存在一定的风险；Q1和M1目的相似但侧重方向不同，Q1使得目标单位具有8层护盾，这是很难被击破的，但在点数上没有M1这样的大增加；S2方向则比较含蓄内敛，会使两个单位具有反伤功能（被攻击时返还伤害给原单位），抑制对方对它们的攻击。这些卡牌都能为己方单位的存活提供重要保障，在对局中非常建议携带一定量。
增加目的卡牌能够增加同类卡牌在对局中出现的数量，或者产生新的单位。其中，X和I1主要都用来触发遗愿单位的能力，区别在于，X不会摧毁之且血量较低（也就是可持续发展），I1会摧毁之且血量较高，所以在有遗愿单位的卡组中推荐都携带至少一份； A2在对局中，能够再打出上一张卡牌，并且获得少量血量增益。这是极其重要的一张卡牌，有时起到救局的作用；B2会克隆一排上的至多4个单位至不同排，血量都为1。尽管克隆体和其衍生物血量极低，但功能正常，这就意味着它搭配大量炮纲、辅助纲和成长纲单位的效果出众；C2则仅影响卡组，相当于能够多携带两份史诗卡或传奇卡，令卡组强度大幅提升。（请注意：C2能够模仿的卡必须是已经携带的，两个C2不能模仿同一张卡，且打出的模仿单位功能正常但视为稀有卡）A2，B2和C2都相当热门。
对敌纲的摧毁目卡牌以放逐或摧毁对方的单位为主要目的。其中，B的血量中等，能使一个单位中毒两回合并慢慢消亡，对付高强度单位很是实用；E1能将场上一半的血量不大于10的单位吞入腹中，这张卡相当克制那些生成大量单位来制胜的卡组；H1能吞噬一个中低血单位（一般是敌方单位），血量限制与K1的致死血量相同，多出50点血量，但无法目标更高血的单位，稳定性较差；H能直接摧毁一个高血量单位，效果迅速且猛烈，是肉盾卡最大的威胁之一，但在对方无高血单位时没有能力，Z1则能造成中等伤害或将血量为3的倍数的任意单位直接扔出战场，对付W这样的热门单位效果较好，救局也有一定作用。这两张传奇卡各有千秋，对局中可以看实际情况来携带。
伤害目的卡牌会对敌方单位造成暂时或长期非主管操控的伤害，但不一定致死。其中，K能将一个成长单位的血量抹去大半，而且自身还有45点不少血量，强度相当充实；Y会使得一个单位持续无穷回合地中毒，具有一定骚扰性但强度较弱（因为在最近平衡性调整中，配合S1来摧毁单位的组合被禁用）；K1能造成中等伤害，这一伤害能摧毁大多数较脆弱的单位，从而阻止它们继续成长或者对己方单位产生威胁，具有深远的战略收益（指表面数据收益之外带来的收益）；L1会对一排单位全部造成少量伤害，同时瞄准一个目标添加额外伤害，针对W、B2的效果都极佳，每套卡组都建议携带一两份；和L1不相同，Y2的整排伤害具有一定延迟，在目的上有时有些区别，但伤害更大；J2会扣除对方最高血量单位的血量，较为冷门。
禁用目的卡牌能通过锁定来使敌方单位暂时或永久地无法发挥能力，起到巨大的战略收益。T1在单体永久锁定之外带有30点伤害，对付遗愿单位可以斩草除根，但效果与P1会完全抵消；O2能将对方一排上的单位全部锁定2.5回合，最适合抑制即将克隆的一排高质量活跃单位。、
除此之外，还有一个重要的纲：通用纲。其中的唯一一个目通用目里，T能够互换两排上的全部单位，这张卡既可以帮己方救局或者营造攻势，也可以化解敌方单位的攻击抑或将其引入攻击区域，用途相当广泛，一度成为最热门的卡之一；C1、N1都会同时摧毁双方各一个单位，其中C1有最高的自由度，但N1则需要受到一些限制，玩家往往会同时摧毁己方的遗愿单位和对方的目标单位，一箭双雕；J1非常独特，能将一个敌方低血单位据为己有并迅速利用，相当于增加了两个单位的威力，但抓捕来的单位需要提供保护措施，否则容易被摧毁或再次抓去；W1复杂度极高，能将两个相差不大的血量互换，必要时可以在某一方内运用，但还是在两方之间赚差价收益最高，不仅点数多，还有战略收益；I2则可以将一个中低血单位恢复原状，尤其适合配合W这样的高质量单位使用，对于成长卡也有一定抑制能力。
所有这些（类）法术卡全部是在部署的一回合内完成全部功能的，操作快捷，以战略收益见长，是对局中不可或缺的一部分。
2.1 小练习：背诵分类表格。
注：从下一小节其，所有不注明的“法术卡”都指（类）法术卡。
2.2 常见流派（2,988字）
在大致了解不同卡牌的基本功能之后，配置一套卡牌能够互相呼应配合的好卡组就成了主要的问题。面对这件复杂而需要时间来练习的工作，在这一以理论为主的章节中暂不描述。
为了更深入地理解，在这里引入“流派”的概念（在第三级水平不作考核，但理解后学习起来方便得多，请量力而行）：一个流派指的是卡组具有的一种其所拥有卡牌的优势互补，互相配合关系的状态。特定流派常常使用特定的卡牌，且它们有时是独一无二的。因为这些卡牌具有良好的搭配效果，所以它们常常被放入一个卡组中使用。正统的流派有：多炮流，拆炮流，遗愿生成流，毒长流，无尽流，高分功能流，换锁流，少核流。无法归入这些流派的卡组全部被认定为是假卡组。每个流派中还有一些小的分支，但区别不如流派之间大。下面我们来分别简略介绍这些流派，并给出好的卡组及配置建议。
多炮流是通过携带大量的炮类卡牌来伤害并摧毁敌方单位，从而建立起点数优势的长局流派。这种流派大致分为两种：保炮型和弃炮型，其中还有一个小分支：抓炮流（通过携带一定量的J1来抓捕对方单位，在双方都是多炮卡组时发挥最好）。保炮型卡组趋向于运用高质量的炮类，同时携带一定量保炮卡牌（主要为治疗目，增益目，正向目），力求炮类能够存活并活动；弃炮型卡牌则炮类数量和种类更多，较少或不携带保炮卡，有时用低质量的炮来骗出对方的法术卡来做活高质量炮。从目前的环境看来，两种思路都存在，但后者更多一些。
多炮流的各项指标：（最高为10，仅供参考）
版本强度：9 上手难度：7 精通难度：8 对局思维量：9 对局速度：4

拆炮流是通过携带较多法术卡，从而破坏对方的进攻能力再转入进攻模式以取胜的中局流派。这种流派在拆毁对方活跃单位的目标之外，还可以使用任意一种其余流派来压制对手或建立点数帝国，因此其思路非常丰富，在此不再展示推荐卡组。请注意一个考核重点：为了较为彻底地完成拆炮，拆炮流必然需要有炮类卡的参与。（之后会细讲这个考点）目前由于换锁流的崛起，其已经基本替代了老式拆炮卡组，拆炮流愈发冷门。
拆炮流的各项指标：
版本强度：5 上手难度：6 精通难度：5 对局思维量：7 对局速度：7

遗愿生成流是利用较多遗愿卡和触发它们的卡牌，从而取得主动的中局流派。这一流派大致可以分为两种：摧毁型和生成型，对局中两者思路有一定区别，但又可以融合。摧毁型卡组多用N1，C1等卡及M2，I等生成卡，摧毁己方的无关单位来破坏敌方的关键单位，从而掌握局势；生成型卡组则通过W，D1来巨量生成稳定的a，并用P对其加血，短时间构成点数帝国（这个流派有个专门名称：WEXP）。这个流派上手非常容易，技巧性比较少，适合入门，但在有意识的对手面前很无力。另外注意：许多人痛恨WEXP卡组，所以在规则完整的对局中，P经常被禁用，导致其体系完全破灭。因此其出场很难得到把握。卡组配置会在后面的章节细讲。
遗愿生成流的各项指标：
版本强度：6 上手难度：4 精通难度：4 对局思维量：5 对局速度：8

毒长流是利用大量使敌方单位中毒的卡片和配合中毒效果发挥效用的卡牌来取得局势的长局流派。只要该流派携带了克隆（B2），即将其称为克隆毒长流。这一流派的核心卡牌包括Z，X1，S1，A1，B2等，在一排上积攒了足够多活跃单位之后利用B2创造大量单位，延长中毒回合数，并用S1将中毒单位摧毁，A1高速成长。此流派在攻击火力上不如多炮流强大，但具有克隆的爆发力，点数也较多，面对自闭流（指以自我成长为主，不抑制对方的攻击的流派）效果更好。但因为节奏较慢，需要的应变能力也更强，对新手玩家不太友好。
毒长流的基本指标：
版本强度：8 上手难度：9 精通难度：8 对局思维量：8 对局速度：3

无尽流是利用大量成长纲卡牌，使得己方单位不断成长，点数快速增加，无法被敌方摧毁从而取胜的自由流派。只要该流派携带了克隆，即将其称为克隆无尽流。主要成长的卡牌有Q，Q2，C，L等，并在活跃单位数量足够时连续利用B2来使得每回合的治疗量大幅上升，坚不可摧。此流派在各种长度的对局下应对能力都很不错，但长局面对攻击性卡组略显吃力。合理分配大量的治疗点数来保证最多单位的安全是这个流派的制胜秘诀，也比较耗费脑力，较难习得。但无尽流上手是较为容易的。
无尽流的基本指标：
版本强度：8 上手难度：5 精通难度：8 对局思维量：9 对局速度：2

高分功能流是凭借大量高血量单位配合上法术卡，在短局内迅速冲点（指堆积己方血量），创造大量绝对优势（指客观上的点数优势）的短局流派，长局比较疲软。这一流派比较冷门，要领在于对于局势收放的把控（这对于每个流派都至关重要，后面的教程中会细讲），熟练时能完全破坏对手的正常出牌。但如果掌握不到位，即会导致灾难性的失败，所以必须稍加了解这方面内容后，才能尝试这个流派。
高分功能流的基本指标：
版本强度：6 上手难度：8 精通难度：5 对局思维量：6 对局速度：8

换锁流是通过大量Y1和D并辅以克隆倍增单位数量，从而破坏对方绝大多数单位的活动能力，并利用高血量单位取得绝对优势而胜利的自由流派。其核心思路和拆炮流基本一致，但所用卡牌有一定区别，给对手带来的感觉也大有不同。这个流派操作上细节比较多（尤其是面对多炮流这样攻击性强的流派），新手入门难度颇高，且局势容易失控。但熟练后，这一流派可以将对手的单位统统“封印”，拿捏于掌心之中，是非常解压的趣味流派。
换锁流的基本指标：
版本强度：8 上手难度：8 精通难度：7 对局思维量：8 对局速度：6

少核流是通过较强支持类卡牌（如M1），全方位掩护少量核心卡牌产生巨大收益的长局流派。其中较为典型的范例是炮类数量不足多炮流，但以炮类卡M为核心的更加偏向保炮的卡组。这一类卡组在此版本中极其冷门，可以见到的对局范例也很少，正在逐渐淡出大家的视野。
少核流的基本指标：
版本强度：3 上手难度：7 精通难度：6 对局思维量：6 对局速度：6
它们的简称为：多炮流—MG，拆炮流—DG，遗愿生成流—DW，毒长流—PG，无尽流—EL，高分功能流—BP，换锁流—CL，少核流—FN
这8个正统流派间，还存在着一定的相互克制的关系，在对局中务必注意。下面是它们克制关系的大致表格：
	
	己方
	MG
	DG
	DW
	PG
	EL
	BP
	CL
	FN

	对方
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	MG
	
	=
	=
	-=
	-
	-=
	-=
	+=
	<-

	DG
	
	=
	=
	>+
	-
	+
	>
	-
	-

	DW
	
	+=
	<-
	=
	>+
	=
	-
	<-
	-

	PG
	
	+
	+
	<-
	=
	<
	-
	>+
	=

	EL
	
	+=
	-
	=
	>
	=
	-=
	-
	-=

	BP
	
	+=
	<
	+
	+
	+=
	=
	<-
	=

	CL
	
	-=
	+
	>+
	<-
	+
	>+
	=
	-

	FN
	
	>+
	+
	+
	=
	-=
	=
	+
	=


（=:均势 +:稍优 >:优势 -：稍劣 <:劣势 两个符号代表在两档次之间）
上表可以帮助玩家大致了解不同流派间的克制关系，但其存在许多不完善的地方：某些卡组可能同时具有两个流派的性质，也就是假卡组，它们和其他卡组间的关系难以直观分辨。最重要地，即使是相同流派的卡组，它们可能携带的卡牌种类、每种卡牌的数量都有微妙的不同，这会直接导致对局中的占上风的程度。具体情况只能通过实战逐渐推测和掌握。
对于这些流派的入门学习，只需跟进后文中指南的教学即可。当然，我们相当鼓励玩家们拥有自己爱好的一两个流派，能够自发地钻研；也可以在未知的领域中探索新的流派（虽然目前这已经不太可能，但每个新版本都是一次新的机会）。最后一句——不要忘了假卡组，有的假卡组实力可不假！
2.2 小练习：
1.熟记流派名称，内容和克制表格。
2.问答题：DG和CL有什么相同与不同？
3.问答题：MG，BP，DW的对局思路是怎样的？
4.问答题：为什么PG克制EL？
5.问答题：FN为什么强度不高？
对于问答题，请在头脑风暴之后立即查看就近可得的答案，取长补短。某些答案则会放置在对应需要学习的章节之后，请不要立即去寻找它们。要能够良好地回答这些问答题，需要相当高的水平（这些题应当是5级及以上），所以如果答不出来，完全不必气馁！

2.3 卡牌的相互克制
我们进入了理论实战环节！这一环节的讲解会配有一定数量的插图，所以比较直观，但也需要您动脑或动笔进行一定的推演。这些特点在本节还没有体现。
所谓“卡牌的相互克制”，指的是特定的两张卡牌间，单向或双向地具有额外显著的效果。这样的关系是非常常见的，在对局中不妨一试。但请注意：在相对高端的对局中，玩家可能不会立即去打出克制牌，而是用相对中性的牌来赢得主动。这主要取决于“节奏理念”，我们今后还会提及。
较常见的克制关系是活跃卡及肉盾卡与法术卡之间形成的。部分法术卡及活跃卡相当克制肉盾卡：B的消亡对单个单位具有较大的威胁（不过虽然如此，它对肉盾卡的克制仍不算大）；传奇卡H能直接不容分说地摧毁高血量单位，是高分功能流和第三小局失去末手（指一个小局中最后打出的一张牌，它的作用往往非常显著）并需要冲点的玩家所最忌讳的；较为冷门的K能将一个单位血量抹去一大半，对于本身基数就大的肉盾卡效果自然较好；敌方单位血量数值“脱节”时，J2能打出大量伤害；R2持续的裂解效果则一般被认为是肉盾卡牌真正的克星。另外两张卡牌比较特殊：C1和Z1.C1能同时摧毁两方的一个单位，己方通常选用遗愿单位或失活的肉盾单位，对方则选取威胁最大的单位；构成威胁不足时，则选取高血肉盾单位。而Z1是游戏中唯一一张数论卡，能摧毁一个血量为3的倍数的单位，而肉盾单位并不全是血量为3倍数的。往往来说，这两张卡对于肉盾单位的威胁不如H直接明了。同时，炮类卡牌也比较克制肉盾卡，因为它们的稳定输出可以压制肉盾单位的血量。
部分活跃卡也受到法术卡的克制。比如，炮纲的O，Z，U1，D2，E2受到K1，H1的克制；遗愿目里的I可以视为一张肉盾卡，受到上一段所述单位的克制，且受T1，J1克制；W受D和L1克制；D1，N2，U2受L1克制，D1，M2，N2，X2受K1克制；治疗目、自治目、他治目卡牌容易受H，K克制；辅助纲卡牌多受K1、H1、T1等卡牌克制。从表格中容易看到，K1、T1、L1克制大量卡牌，所以在卡组内有空余时，非常建议携带这些卡牌，以备不时之需。
这样的空讲较为抽象，下面我们举几个实例来展示一下。请注意：实例仅起到教学作用，其中的打法不一定是最佳的。场面皆为假想，不一定真实存在。再次重申：括弧内的数字表示单位血量。
开始时例题讲得较为详细，之后会简略一些。例子中，先手优势都为42点。
例1 第一小局：我方玩多炮流先手，轮到我方出牌，我方的O受到对方D2的攻击并被锁定，失去了攻击敌方底排G的能力。此时，消灭D2似乎是迫在眉睫的。
使用K1将其摧毁，H1将其吞噬，在桥头（指某一方的第一排）下D2反锁对方D2或者利用F2这样高伤害的单位反击D2貌似都是合适的，但最后，我们选择放弃出牌。这是为什么？因为我们玩需要打长局的多炮流，K1、H1这样的法术卡在关键时刻意义重大，最好不要在这样不必要的时候使用。同时，我们试图保留炮类卡牌，和对方较量。
对方O过牌（指用来在对方放弃出牌后打出以取胜这一小局的牌），看起来更像一个多炮卡组了。在这局中，我们的战略很成功。O1（90）





例2.3-2


	G(80)

	

	D2(35)

	

	O(35,锁1)

	O1(102)

	例2.3-1


例2 第一小局：我方玩多炮流后手，第二排O攻击底排O1。此时对方鲁莽地用K1劈O。此时，我方手中没有高分卡，应该如何对待？
较显然地，答案是放弃。此回合对抗中我方已经占到小优，但对方领先147点，任何两张炮都已经赢不下这一局了，唯独的可能是打两个镜像，得不偿失。保留力量，观察对方之后的动向才是上策。
例3 最后一小局，甲先手，拥有Q,O,O,U1,M,A2,X1,K1,P2,F2,Y1,R1,G。对方乙没有使用过任何拆炮卡。在这个中长局中，合理利用自己的辅助卡，避免被拆手利用，是制胜的关键。以下为对局经过：O(40) X1(33)

F2(14)
F2(19)

Q(57) Y1(36)
例2.3-3 5回合末


	甲
	乙

	Q-3①
	F2-1②

	U1-3
	O-2

	K1-O
	O-2

	Y1-3(O2-3)
	X1-3

	F2-1③
	K1-U1


尽管此时乙方炮类数目较多，但局势却是颓势。花了4个回合才解掉U1，他已经没时间处理掉对方的保炮单位Q和辅助单位Y1，这些单位接下来会不断影响自己炮类的发挥。以下是第六回合及以后：
X1(8)
R1(30) M(60) M(18,中毒1)

O(40) M(10)
X1(50) Q(57) O(30,中毒1)
例2.3-3 10回合末


	甲
	乙

	M-1
	M-3

	A2-1（Y1：M3-2）
	R1-1（M，O，X1）

	O-2
	M-3

	X1-3（M1-2 Y1：X13-2）
	A2-2

	O-3（M1-2）
	A2-1


此时，双方都已经打得弹尽粮绝。可以看到，通过使用R1，甲的M已经能够存活了，且还留有强大的炮类实力。尽管乙方多出两个M，甲仍然顽强地防御了下来，且取得胜势。以下是最后三个回合：
	甲
	乙

	R1-3（M*3）
	H2-3

	P2-2
	K1-M

	G-3
	W2-1



	H2(130)
	(+20)
311

	
	

	R1(10) M(6) W2(145)
	

	
	(+10)
314

	O(40) M(13) P2(30)
	

	X1(50) Q(57) O(4) R1(30) G(80免)
	

	例2.3-3 最终结果：甲获胜！


点评：本局甲利用了乙开始时的失误，抓住机会保护自己的炮类，从而给辅助单位存活的机会，最终战胜了比自己多两个M且肉盾卡异常肥厚的对手，值得仔细推敲。

2.3 小练习：
1.通过实战演练，初步理解卡牌之间的克制关系。
2.对局中，不能盲目地寻找克制关系卡牌来打，否则容易失去主动。思考：这是为什么？

2.4 卡牌的相互配合
初步了解每张卡牌的运作机制固然很好，但理解它们配合起来，发挥奇效的原理更为重要。本小节旨在分享给大家一些常用的组合招法。
[bookmark: _GoBack]最为经典，原理最简单的连招是遗愿目卡配合X，I1，N1，C1四张能够触发它们遗愿的卡牌。在遗愿目卡牌中，
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